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Pr ipravujeme: 
 

• Fantasticky  seria l o hackingu a crackingu: 
jak si najıt POKE na nesmrtnelnost ve hre, 
jak zlomit ochrannŘ systŘmy atd. 

• Pone kud pozde , ale prece: preklady recenzı 
klasicky ch spectra cky ch her tak, jak vysly v 
legenda rnıch anglicky ch ZX-casopisech. 

• Jak naprogramovat superrychlŘ grafickŘ 
rutiny. 

• Jak si prevŘst statickŘ obra zky her ze 
SONY Playstation na ZXS. 

• ZX-OS/3 Vision. Co to je? 
• Jak na Spectru prehra t soubory typu MOD. 
• POR ADNE  schŘma kla vesnice ZX Spectra. 
• Jak a proc do svŘho mila cka namontovat 

ULA-Corrector (receny  Deprcha tor). 
• Kde se vzal tu se vzal... Zilog Z80 CPU a co 

o ne m vıme... ...a nevıme. 
• Podrobny  seria l o televiznı technice. Dozvıte 

se, jak funguje zpracova nı vsech druhu  
signa lu  a jak to mu ze Spectrista vyuzıt. 

• Popis ovla da nı maticovy ch/tryskovy ch 
tiska ren-do detailu. 

• Historie pocıtacu  Spectrum a vse o nich. 
• Pta te-li se, jak funguje ZX Spectrum, musıte 

napred ve de t, co schova va  obvod ULA. 
• Jaka  je budoucnost graficky ch, zvukovy ch a 

jiny ch (treba turbo) karet pro Spectrum. 
• Komixovy  obcasnık. 
 

... a spousta dals ıch lahu dek pro nenarocne i 
fajns mekry, ale hlavn©  Spectristy! 
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Toto c ıslo je venova no 
Alanovi Marshallovi Sugarovi , 

ktery vytus il, co ma  tu spra vnou hodnotu 
a prodlouz il z ivot nesmrteln� legende. 

 

 

U VODNI 
BLEKOT 

 
 
Vazeny a mily narode spectristicky, 
 

Hrbıc se nad ňtrobami svŘho pŘcŘ, sroubujıc, 
swicujıc, dra tujıc a ka blujıc, zapınajıc, instalujıc, 
forma tujıc, vypınajıc a vse opakujıc se nacha zım 
vzpomınajıc na technickou revoluci zoufajıc, jak 
va s po dlouhŘ dobe  ope t oslovım. Ano, vım to, 
dalsı cıslo YS vycha zı se znacnym zpozde nım. 
Ne kterı po minuly ch zkusenostech s jinymi 
casopisy uz  ani nedoufali, ze se jejich penıze 
obra tı v to, co si predplatili. Nebojte, nenı to (ani 
zdaleka) tak zlŘ. 
Jak jste mozna  jiz  vytusili, prıcina onŘ prodlevy 
byla zpu sobena naprostym kolapsem centra l-
nıho PC, na kterŘm se cely  casopis kompiluje. 
I kdyz  toto cıslo bylo z hlediska obsahu 
nachysta no jiz  od poloviny kve tna, teprve nynı se 
na m podarilo jej dostat do podoby, kterou ctete. 
Nechci va s zate zovat technickymi problŘmy, 
mohu vsak rıci, ze jsme spolecne  s kolegou 
Kucerou (-LMN-) stra vili pernŘ chvıle ve snaze 
zprovoznit PC, kterŘ je k vyda nı YS zatım 
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nezbytnŘ. Vyme novali jsme za kladnı desku, 
pame ti, procesor, grafickou, zvukovou i sıďovou 
kartu, harddisk, kla vesnici i floppy mechaniku, 
asi tak 20x jsme preinstalova vali Windows 95, to 
vse jen a pouze proto, aby se na m podarilo 
lokalizovat prıcinu kousajıcıho se systŘmu. TeÚ 
mohu rıci, ze jsme to nezjistili. Co teÚ? 
Informovat rozhorcenŘ davy bylo jiz  pozde . 
Jednou v noci jsem tedy ono PC kompletne  
rozmontoval, kontakty vsech komponent 
du kladne  ocistil a vse znovu dal dohromady. 
Natvrdo jsem naforma toval harddisk a v ra mci 
poslednı krece bez jaky chkoliv zkusenostı 
nainstaloval anglickou verzi systŘmu 
Windows 98. Hle-vse fungovalo (skoro) jako po 
ma sle a tak jsme se mohli konecne  da t do tvu rcı 
pra ce a sestavit dalsı vcelku fajnovŘ cıslo YS. 
Pak jsem si rekl: "Na ZXS by se tohle sta t 
nemohlo." Snad nemusım psa t, co z toho 
vyply va . 
JmŘnem redakce i svym se tedy za za kernŘho 
sotka jmŘnem "PC-sve t" omlouva m, ve rım ve 
vasi shovıvavost a doufa m, ze podobnŘ ra dky 
uz  NIKDY nebudu muset psa t. 
Preji va m ze srdce kra snŘ pra zdniny, hezkŘ 
poctenı a bacha, aď se va m Spectrum nezavarı! 
 

 
Martin Blazek 

-BLS- 
 

 
 
 

 
 
 

Rozhovor s Jonem Ritmanem 
 

Jon Ritman, stvor itel her jako Matchday 1&2, 
Batman ci velmi oblıbene  Head over heels vypravı 
o tom, jak probıhalo programovanı na genialnım 
ZXS. Take  se dozvıte, co planuje do budoucna (kdo 
hlasuje pro Head over heels 2?). 
 
YS: Pokud me  pame ď neklame, prvnı hra, kterou 
jsi napsal, se jmenovala Namtir Raiders. Me l jsi 
ne jakŘ potıze s proda nım hry Articu? Mu j dojem 
z ranny ch dob her na ZXS je ten, ze vydavatelŘ 
brali, co se dalo... 
JR: Mezi mym odesla nım hry a jejich odsou-
hlasenım bylo asi tak 24 hodin. 
 
 

 

 

 
Usmý vavy  Anglican, ten Jon Ritman. Jak se nam 
podar ilo zjistit, Jon byl spatr en, jak usiluje o 
akademicky  titul z pocıtacove  vý dy na UCL. Take  
vıme, ze mu to nevyslo (smolar sky  z ivot majı ti byvalı 
Spectriste )... 
 
YS: Dalsı ranou hrou se stal titul ARG, ten vsak 
nebyl nikdy vyda n. Proc to a o cem hra byla? 
JR: Nic jinŘho nez  hnusny  Space Invaders, a 
nebyl vyda n protoze to byl hnus. 
 

YS: Asi nema  smysl doufat, ze bys ARG nasel 
na ne jakŘ starŘ C90... 
JR: Uz  ne, ale ono to stejne  chodilo jen na 
nejstarsım modelu ZXS, kvu li zme ne  hardwaru 
kla vesnice. 
 

YS: V roce 1983 (oprav me , jestli se my lım) jsi 
vydal 4 tituly: Cosmic Debris, 3D Combat Zone. 
Dimension Destructors a Bear Bovver. Musel jsi 
programovat 24 hodin denne  abys to zvla dnul... 
JR: A k tomu jsem jeste  me l prvnıch 9 me sıcu  
norma lnı pra ci. NicmŘne  tehdy hry by valy trosku 
mensı, pokud si vzpomına m, tak stroja k od 
Combat Zone me l jen 6 K, teÚ bych to zvla dnul 
napsat za 2 az  3 dny.
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YS: Co se pene z ty ce-sta lo to za to, nebo 
s tebou vyky vali? 
JR: To se mi stalo jednou u hry na ZX-81. Za ty 
ostatnı bych sice u lepsıho vydavatele dostal vıc 
pene z, ale ude lali mi dobrŘ jmŘno a ja  vyde la val 
vıc nez  v zame stna nı (proto jsem to taky zabalil). 
 

YS: Proc jsi ty a Chris Clarke cıtlili potrebu odejıt 
od Articu? Bylo to proto, ze zatımco vy jste de lali 
na Matchday, Artic vydal World Cup Football? 
JR: Ne, ja  pouze chte l lepsıho vydavatele. 
 

 
U vodnı obrazovka dnes jiz  legendarnıho fotbalu 
na ZX Spectrum. 
 

YS: PotŘ jsi se pustil do Batmana. Hledal jsi 
inspiraci u her od Ultimate? 
JR: Samozrejme , vide l jsem Knight Lore a ve de l 
jsem, ze chci pouzıt stejny  systŘm. 
 

YS: Proc jsi zvolil jako hlavnı postavu Batmana? 
JR: Premy sleli jsme nad hrdinou, kterŘho by lidi 
znali a pritom aby nebyl drahy , napadl me  
Batman, tak jsem to navrhnul Oceanu a oni 
zajistili zbytek. 
 

YS: Byla to takŘ prvnı hra, na kterŘ jsi de lal 
spolecne  s Bernie Drummondem. Jak jste se 
sezna mili? 
JR: Bernie hra l na bicı v kapele my ch pra tel 
[zajımava  shoda, drum anglicky je buben...]. 
 

YS: Kolik tehdy sta la licence? Nepochybuji, ze 
dnes by to byl pe kny  balık... 
JR: PresnŘ numero ti nereknu, ale pokud si 
vzpomına m, tak ne co mezi 25p-35p na kopii 
[pro nasince cca Kc 15,--]. 
 

YS: Jak vznikala podoba hry? Me l Bernie hodne  
co do cine nı s designem nebo jsi mu jen rekl, co 
chces, a nebo byla vase tvu rcı spolupra ce 
fifty-fifty? 
JR: Ja  jsem ude lal kompletnı podobu hry vcetne  
designu mıstnostı, Bernie me  za sobil obrovskym 
kvantem grafiky a ja  ji aplikoval na hru. Ve tsinou 

jsem nerıkal Berniemu, CO ma  nakreslit-pouze 
jsem mu rekl potrebnou velikost a on to vyrobil. 
Jak ostatne  vidıs na konecnŘ podobe  hry, 
nesnaz ili jsme se zňrocit vse-pouz ili jsme pouze 
to nejlepsı, co byl Bernie schopen nakreslit. 
 

YS: Jaka  byla spolupra ce s Berniem? 
JR: Jednou nocnı mu ra, pak zas naprosta  
pohoda-tak to chodı, kdyz  se ne kdo da  
dohromady s ne kym tak sılenym jako je Bernie. 
 

YS: Na sledoval Matchday 2. C eho jsem si 
vsimnul prvnı, byla grafika. Je zde vide t snaha, 
aby pu sobila realisticte ji... 
JR: Snazıs se snad rıct, ze grafika v prvnım 
Matchday nebyla dobra ?! Hmmm, mozna  to 
bude tım, ze zatımco v Matchday 2 de lal grafiku 
Bernie, v jednicce jsem to byl ja . 
 

 
Gol!-ukazka z fotbalu Matchday 1, na kterem dý lal 
Jon Ritman s Chrisem Clarkem... 
 

 
...zatımco na Matchday 2 s dlouholetym kolegou 
Bernie Drummondem (grafika). 
 

YS: Zamyslel jsi se ne kdy nad Matchday 3? 
S dnesnımi technologiemi by to mohla by t 
nabusena  hra vcetne  komenta ru  od chla pku  
z Eurosportu! 
JR: Matchday 3 vysel pred Va noci 1997.
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YS: No jo, to asi znamena , ze teÚ v lŘte  mu zeme 
oceka vat Head over heels 2! Dostalo by se i na 
ZXS? 
JR: Head over heels 2 (ale mozna  se to bude 
jmenovat jinak) vyjde koncem prıstıho roku buÚto 
na Nintendo64 nebo na PC. 
 

YS: Zpe t k ve ci: tvŘ dalsı dılo, Head over heels, 
se pres noc stalo kultovnı hrou, kdy na stra nka ch 
spectra cky ch casopisu  hra ci zadonili o 
informace, jak vyresit ten ktery  puzzle. Bylo tohle 
tvym cılem? 
JR: Ne, de la m pouze hry, kterŘ me  bavı hra t. 
 

 
Komentar  k originalnımu obalu Head over heels: 
Navykove ! Prcovnı! Omracujıcı! Zdarec! Jmenuji se 
pan Head. Ný kterı rıkajı, ze ja jsem ten chytry , ale 
muj plochonohy  kamos by asi nesouhlasil. Vzdycky se 
trefım, ale bez meho kumpana pana Heelse bych se 
nedostal nikam rychle... ani pomalu! Ja sice umım 
skakat jako blecha a dokonce plachtit jako nikdo, ale 
Heels je z nas dvou ten pravy  Daley Thompson-je 
RYCHLY ! Spolecný -pokud se nam podarı se najıt-
jsme opravdu dvojkou k pohledanı, a to je take  jediny  
zpusob, jak pr ekonat cısar e Blacktootha.  
 

YS: JakŘ hry to jsou v soucasnosti? 
JR: Namakane jsı fotbaly, namakane jsı puzzly, 
namakane jsı doomovky. 
 

YS: Vzhledem k tomu, ze jsi u Head over heels 
pouz il stejny  hernı 3D engine jako u Batmana, 
musel jsi mıt vıce casu na vymy slenı ha danek a 
puzzlu . Jak jsi to zvla dal? 

JR: Dıky obrovskym seznamu m a vy pisu m 
pove seny ch na zdech. 
 

YS: Pokud se teÚ podıva s na vsechny ty hry, 
kterŘ jsi napsal na ZXS, ude lal bys ne co jinak, 
zme nil bys ne co ma lo? 
JR: Asi bych ňvodnı mıstnosti v Batmanovi 
ude lal trochu mŘne  sloz itŘ, ne kterı je te zko 
zvla dali. 
 

YS: Ma s na sve domı verzi Head over heels na 
Atari ST/Amigu ty? Z toho, co jsem vide l, byla 
16tibitova  verze dost chaba . 
JR: Colin Porche od Oceanu ude lal verzi na 
Commodore C64, Atari ST a Amigu. Co se ty ce 
konverze stroja ku, to ude lal vy borne , ale jeho 
koordinace barevny ch slozek byla mizerna . 
Podarilo se mi zajistit, aby verze pro C64 byla 
jeste  pred vyda nım upravena , narozdıl od 
16tibitovy ch verzı. 
 

 
Chytremu a uskakanemu panovi Headovi se podar ilo 
packou vypnout neustale pojızdý jıcı potvoru... 
 

 
...zatımco jeho kolega pan Heels ma pr ed sebou 
zapeklity  ďkol-dostat se pomocı paky, pojızdneho 
panaka a balıcku karet ke kabelce, aby mý l v cem 
nosit potr ebnosti. 
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YS: Co na sledovalo po Head over heels? Odesli 
jste od ZXS a pokud ano, proc? Ve rım, ze de lat 
na ZXS bylo v tŘ dobe  sta le jeste  lukrativnı. 
JR: De lali jsme pro Rare. 
 

 
Jon neslysı na hlucne  tuzby nejen ctenar u YS, aby 
Head over Heels 2 vyslo i na ZXS. 
 
YS: Predpokla da m, ze jste pracovali na titulech 
pro Nintendo. Zme nil se ne jak styl vy voje, na 
ktery  jste byli zvyklı? 
JR: De lali jsme na nintendovskŘ konzole a 
automaty. Samozrejme , ze to bylo jinŘ, ale tak je 
to vzdycky pri prechodu na jinou platformu. 
 

YS: Takze jak je to s Berniem a tebou v 
soucasnosti? 
JR: Ja  rıdım Cranberry Source-strednı firmu na 
vy voj her a Bernie je na volnŘ noze. 
 

YS: TeÚ si predstav, ze by ZXS bylo sta le 
nejproda vane jsım pocıtacem a sta le by se na ne j 
vyvıjely vsechny ty hry. JakŘ kvality a obsahu 
myslıs, ze by nynı tvu rci byli schopni dosa hnout? 
JR: Oba va m se, ze od toho, kam jsme to dostali 
my, to uz  da l nejde. 
 

YS: Myslıs, ze jiz  dozra l cas, aby se uz ivatelŘ 
ZXS presunuli na "vyssı" platformu? 
JR: Uz  je da vno pozde . 
 

YS: Myslıs, ze casy, kdy programa tor u sebe v 
pokojıku sa m naprogramoval komercnı hit jsou 
pryc? 
JR: Ve ve tsine  prıpadu  ano. 
 

YS: Kdyby jsi me l 3 pra nı, jaka  by byla? 
JR: Chci by t boha c. Chci, aby vsechny va lky 
skoncily. A o [princezne ] Diane  uz  nechci slyset 
ani slovo. 
 

YS: Chces predat ne jaka  moudra ctena ru m 
ZXS? 
JR: Ani ne. 
 

YS: To by byla moje poslednı ota zka, uz  te  
nebudu da l otravovat. Jeste  bych poprosil 
o ne jakŘ aktua lnı foto, u kterŘho by ti nevadilo 
otiste nı (rade ji tedy nic choulostivŘho). Nebo da s 
rade ji prednost starsı fotografii? 
JR: Zatım nema m nic nove jsıho nascanova no, 
takze tady ma s ne co starsıho. 
 

YS: Dıky za tvu j cas, cenım si tvy ch odpove dı. 
Hodne  ste stı. 
JR: Pozdravuj. 
 

-BLS- 
 

Prıstý  budeme v nasem povıdanı s legendami 
Spectrum-sceny pokracovat! Na zoubky se podıvame 
Markovi Jonesovi, ktery  dý lal grafiku a hudbu ve 
hrach od Oceanu/Imagine (Gryzor, Arkanoid, 
Tai-Pan, The Vindicator atd.). Tý ste se-jen v YS!!! 
 
 

 
 

oficialnı pozvanka 
 
Team E.S.A. (Excellent Spectrum Aces) se 
rozhodl zopakovat lonskŘ setka nı Spectristu  pod 
na zvem DOXYCON, kterŘ se konalo v maleb-
nŘm me stecku u velkŘho rybnıka-v Doksech 
u Ma chova jezera. Slezina se kona  ve zvla stnı 
skole v ulici KomenskŘho (u na me stı). Zaca tek je 
pla nova n na patek, 14. srpna 1998, 10:00 hodin 
a akce bude oficia lne  ukoncena v nede li 16. 
srpna 1998 v 15:00 hodin. K dispozici jsou 
4 mensı trıdy, je zde kuchynka i te locvicna. 
Na programu je krome  obvyklŘ vyme ny 
spectristickŘho softwaru mj. i promıta nı reporta ze 
z ENLIGHTu '96 (jestli EYE of K3L priveze 
kazetu) a zlatym hrebem by me lo by t:  
 

DOXYCON DemoCompo 
 

Soute z  o nejlepsı demo na DOXYCONu 
(samozrejme  z vlastnı produkce). Prvnı a 
za roven jedinou cenou by me l by t sklene ny  
poha r s rytinou. Tımto tedy vyhlasujeme soute z . 
Demo mu ze by t pro ZXS 48 nebo ZXS 128, jak 
kdo chce. Za dna  zvla stnı pravidla nejsou 
stanovena. O nejlepsım vy tvoru bude pravde po-
dobne  hlasovat ne kolikaclenna  porota (ktera  
bude predem vylosova na). KterŘ demo se bude 
porote  nejvıce lıbit, vyhra va . 
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Projekce dem zacne v sobotu, 15. srpna asi 
v 15 hodin, takze z a da me ňcastnıky, kterı se 
hodlajı dostavit az  po tomto termınu, nechď svŘ 
prıspe vky zasılajı na e-mail:  
PETRIK@IUS.PRF.CUNI.CZ, popr. na diskete  
(v jakŘmkoliv forma tu) na adresu Tulebyho 
(uvedena na konci). 
 

Jak se dostat do Doks 
 

Doksy lezı v severnıch C echa ch, asi 20 km od 
C eskŘ Lıpy a 30 km od MladŘ Boleslavi (chces-li, 
70 km od Prahy). Z Prahy se sem nejlŘpe 
dostanes autobusem ze stanice Florenc, 
stanoviste  c.18 prımo do Doks. Cena se 
pohybuje okolo Kc 50,-- (da  se jet i vlakem, ale 
trva  to 2x dŘle, musı se prestupovat a navıc, 
cena je vyssı). Pokud jsi z vy chodu (z Moravy, 
Slovenska), jeÚ vlakem do Prahy a odtud auto-
busem nebo mu zes vystoupit v Kolıne  (jeste  
pred Prahou) a jet vlakem pres Nymburk a 
Mladou Boleslav prımo do Doks. Pojedes-li 
autobusem, vystoupıs ve stanici "Doksy-
autobusovŘ na drazı", ze kterŘho je to jiz  jen 
ne kolik desıtek metru  cesty k na me stı a odtud uz  
jen coby kamenem dohodil ke zvla stnı skole (ale 
neboj se, cesta bude znacena sipkami jak 
z autobusovŘho, tak z vlakovŘho na drazı (kterŘ 
je pone kud z ruky)).  
 

Co si nezapomenu vzıt 
 

• Kc 100,-- jako ňcastnicky  poplatek 
• jıdlo/penıze na dva dny 
• spaca k ci deku (pokud pla nujes prenocovat) 
• ZXS+vsechno vybavenı, vrele doporucujeme  
   vzıt s sebou i monitor ci TV, protoze my jich 
   mu zeme zajistit pouze ne kolik (=velice ma lo) 
• prodluzovacı snu ry/rozdvojky; za suvek je ma lo 
• vlastnı demo urcenŘ pro soute z  na DOXYCON 
   DemoCompo (nenı samozrejme  podmınkou) 
• svoji partnerku poprıpade  takŘ, ale nenı  
   zaruceno, ze se po dobu kona nı DOXYCONu  
   nebude nudit. 
 
Ucast nenı nutnŘ potvrzovat predem, avsak 
chces-li si by t jisty , posli e-mail na adresu 
Factor 6: PETRIK@IUS.PRF.CUNI.CZ 
 
Adresa hlavnıho poradatele: 
TULEBY of ESA 
Petr S indela r 
Valdstejnska  164 
472 01  Doksy 
tel.: 0425/72037 
 

Svou ňcast prislıbili napr. Omega, K3L Corp., 
Naughty Crew, 8BC, TGM a jinı. Ze Slovenska 
pak legenda rnı Busysoft, Astex, WWW... 
Ostatne  o tom, jak probıhal DOXYCON '97 se 
mu zes docıst v DRONove  cla nku v YS #01/97. 
 

Jestli tedy mas  rad Speccy a pouzıvas  ho, 
nevahej a pojeČ  na DOXYCON '98! 

 
-Factor 6/ESA- 

 
 

 
...op© t na sv© t©  

 
ParnŘ lŘto zpu sobilo, ze ledy povolily. Prazstı 
SpectriskŘ sedli, napsali a vydali (jiz  ne kolikra t 
zmrazeny ) ZX Magazın. Vyda va nı casopisu se 
ujal Mate j Kryndler (-MATSOFT-). 
ZX Magazın bude vycha zet co dva me sıce. Cena 
byla stanovena na Kc 34,--. Za jemci 
o predplatnŘ nechď se informujı na adrese 
redakce ZXM: Mate j Kryndler, Lotysska  8/645, 
160 00  Praha 6. 
V cısle 1/98 se pıse predevsım o hra ch: doctete 
se o novinka ch na ZXS, jsou zde recenze a 
na vody. 
Redakce YS preje hodne  ste stı i predplatitelu . 
 

-8BC- 
 
 

  
 
 

 Jake jsou rozdıly mezi jednotlivymi 
modely ZX Spectra? 
 

  
• Sinclair ZX Spectrum 16K 
Origina lnı model, gumova  tlacıtka. 

• Sinclair ZX Spectrum 48K 
Origina lnı model s 
rozsırenım pame ti RAM 
(patrne  sta le jeste  nej-
rozsırene jsı model ZXS). 
 

• Timex TC-2048 
Vyvinula portugalska  ca st Timexu. C erna  skrın 
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s sedymi ume lohmotnymi tlacıtky. Vestave ny  
Kempston port, novŘ grafickŘ mody (jako u 
TS/TC-2068), 48K RAM, me l stra nkovacı systŘm 
(ale nebyla zde z a dna  pame ď RAM navıc). 
Obdaren RGB kompozitnım video vy stupem a 
vypınacem. 
• Timex TS-2068 
Americka  verze Timexu; vestave ny  zvukovy  cip 
AY-3-8912 (stejny  jako u ZXS 128, ovsem 
pripojeny  na jinŘ adresy), porty na cartridge, 2 
porty na joysticky (nekompatibilnı s z a dnym ZXS 
joystickem), vestave na rozsirujıcı ROM 8K s 
novymi prıkazy BASICu (pro podporu one ch 
novy ch zarızenı), tri novŘ video mody. Nenı plne  
kompatibilnı se ZXS pra ve  kvu li za sahu m do 
ROM, doda val se k ne mu ale Spectrum-emula tor 
na cartridgi (v podstate  nova  ROM) a tak ve tsina 
programu  chodila. Strıbrna  plastova  skrınka s 
plastovymi tlacıtky (a dlouhym mezernıkem!). 
• Timex TC-2068 
TotŘz  jako TS-2068; proda vala jej portugalska  
pobocka Timexu na trzıch, kterŘ nebyly pokryty 
Sinclair Research Ltd.  
• TK-90X 
Klon klasickŘho ZXS 48K od Micro Digital 
z Brazılie s vestave nym joystick portem 
(kompatibilnı s Interface II). BASIC me l dva novŘ 
prıkazy: TRACE (pro trasova nı spuste nŘho 
programu) a UDG (pro editaci UDG grafiky). Tato 
ROM zpu sobovala ne jakŘ problŘmy 
s kompatibilitou. 
• TK-95 
Jako TK-90X s opravdovou kla vesnicı (ne 
nepodobna  tŘ u Commodore C64) a 
kompatibilne jsı ROM. Jasna  podoba s TC-2048.  
• Sinclair ZX Spectrum 48K+ 
Jako ZXS 48K, zme ne na  kla vesnice  
(na "opravdovou").  

• Sinclair ZX Spectrum 128K 
Me l pame ď 128K RAM, zvukovy  cip AY-3-8912, 
keypad, port RS-232 port a "opravdovou" 
kla vesnici. Poslednı masina od Sinclaira. 
• Amstrad ZX Spectrum +2 
Prvnı model ZXS od Amstradu, jako ZXS 128K, 
vestave ny  magnetofon, nova  seda  kla vesnice. 
 
 

 
• Amstrad ZX Spectrum +3 
Dalsı model ZXS od Amstradu, jako ZXS +2, ale 
mısto magnetofonu vestave na  neobvykla  3" FDD 
mechanika. Obsahoval novou ROM i s DOSem, 
byly takŘ provedeny mensı vnitrnı ňpravy na 
sbe rnici. Zpa tky do cernŘ krabice. 
• Amstrad ZX Spectrum +2A 
Jako ZXS +3, akora t je mısto 3" FDD ope t 
vestave ny  magnetofon. 
 

  
 

-BLS- 
 

 

Znate-li n© jakou otazku nebo tema, na ktere 
neznate odpov© Č  a na lamparn©  zrovna 
neberou telefon, napis te nam a my to 
zjistıme! 

 

 

    
 
 

Midnight 
Resistance 

š  1990 Ocean/Special FX 
 
Jedna z nejlepsıch akcnıch her, ktera  existuje 
nejen na ZXS. Ale rade ji rovnou k ve ci... 
Jednoho dne se vra tıte z pra ce v muzeu, kde 
ma te dobre placenŘ mısto neandrta lce a zjistıte, 
ze cela  vase rodina (vcetne  prarodicu -penzistu ) 
byla unesena. Ze svŘho informacnıho zdroje 
zjistıte, ze vsichni (dokonce i penzisti) byli 
hybernova ni a v dohlednŘ dobe  majı by ti 
odvezeni ze Zeme . Ma te poslednı moznost! 
Po probde lŘ noci vyta hnete ze skrıne  svou 
starou uniformu, vycistıte a nabijete svou starou 
pusku, rozpomenete se na svu j stary  vy cvik  
z West Pointu a C eskŘho Krumlova, svou starou 
manzelku preda te sousedu m do spolecnŘ pŘce, 
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zavrete plyn a vodu, vypnete zehlicku a vyrazıte 
do akce. 
 

 
 

C ast 1 - Vstupujeme do m©sta 
 

Zacına me na silnici vedoucı do me sta, kde ceka  
jeep, ktery  zajistı poca tecnı doprovod. Mu zete 
be zet pred nım a strılet pribıhajıcı protivnıky, 
nebo proste  naskocit, nechat se vŘzt a sledovat, 
jak prejızdı ony za kera ky. Z ne ktery ch 
zastreleny ch/prejety ch vypada vajı "klıce", kterŘ 
je dobrŘ sbırat. Jeep s va mi jede jen chvıli, da le 
se musıte probıt sami. Postrılıte bojovnıky na 
konstrukci, zlikvidujete obrne ny  vu z, vylezete po 
zebrıku do patra, zlikvidujete te zky  kulomet a 
rozstrılıte dvere. Tım koncı prvnı ca st, ktera , jak 
brzy pozna te, byla pouze zahrıvacı. Bude hu r! 
Mezi jednotlivymi ňrovne mi se procha zı pres 
zbrojnici, kde je moznŘ si vzıt (pokud ma te 
dostatek klıcu ) ze skrıne k ru znŘ uz itecnŘ 
predme ty. 
 

 
Tak tento chudak to ma zpecetý ne -buŽ ho oddý lam, 
nebo pr ejedu! 
 

C ast 2 - Krasa a bahno velkom©sta 
 

Zde musıte by t neusta le ve strehu a mıt rychly  
prst na spousti, ten, kdo si vzal samopal, ma  
vy hodu. TakŘ se zde objevujı (hned v ňvodu) 
minomety, kterŘ jsou velmi za kernŘ. V druhŘ 

ca sti druhŘ ca sti (ta cestina je, co?) sestupujete 
do podzemı, kde ope t nicıte, pa lıte a plenıte. 
Narazıte zde na obrne ny  nosic raket a pohyblivŘ 
pa sy. Nezapomente ope t sbırat klıce a ve 
zbrojnici se ra dne  vybavit. 
 

C ast 3 - Vecernı prochazka parkem 
aneb jak se do lesa vola... 

 

Dosta va te se do ca sti velmi na rocnŘ na postreh 
a rychlou reakci, pro svou na rocnost je tato ca st 
prezdıva na sıto. Nenı nutnŘ prılis strılet, ale 
hlavne  rychle uhy bat. To se ty ka  hlavne  jızdy 
vy tahem (nebo co to je). TakŘ se zde objevujı 
dalsı protivnıci-muz i ve skafandrech, kterı lŘtajı, 
krouzı, dotırajı a vu bec skodı, dalsım zpestrenım 
jsou lŘtajıcı ozubena  kola. V tŘto ca sti lze 
konecne  plnohodnotne  vyuzıt grana ty (zejmŘna 
nitro grana ty-mŘ velmi oblıbenŘ). Pozor! Klıcu  do 
zbrojnice je zde velmi ma lo... a klıcu  nemaje, 
bıdne  hyne! 
 

 
Ve hr e je spousta velkych spritu-tedy pohybujıcıch se 
potvor; jen ty dva klıce jsou ný jak z ruky... 
 

C ast 4 - B© z a str ılej 
 

Zde musıte likvidovat protivnıky, ktery ch je sice 
pome rne  hodne , ale pouze tupe  be zı a snazı se 
do va s narazit. Situaci zpestrujı pouze letci a 
obrne ny  vu z. Nejzajımave jsı je za ve recna  ca st-
stıhacı letadla. Tyto vsak lze rychle nicit grana ty 
(stacı jeden na kazdŘ letadlo). Klıcu  je dost a je 
jen treba je sbırat. 
 

C ast 5 - Zav© recna zóctovanı 
 

Na zaca tku probıha te ve tracı sachtou a te sıte se 
z pe knŘho pocası (v sachte  samozrejme ), je to 
vsak jen ticho pred bourı. V tŘto ca sti se objevujı 
takŘ vrtulnıky. Ten prvnı se nepokousejte 
sestrelit, nepodarı se va m to a jeste  se s nım 
setka te. Na vrtulnıky pozor! Strılı neprıjemne  
presne  a nesympaticky se pohybujı. Zde je vıce 
nez  jinde nutnŘ sbırat klıce, dobre je hlıdat a 
neztratit. Ve zbrojnici na konci naleznete dlouho 
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hledanŘ cleny rodiny, kazdŘho je treba 
odemknout a vyjmout z koje. 
V za ve recnŘ animovanŘ sekvenci vidıme naseho 
hrdinu (sebe) obklopenŘho svymi bliznımi, jak 
hledı zasne ne  do da li. Prıpadnı neosvobozenı 
clenovŘ rodiny se vzdalujı v lŘtajıcıch talırıch do 
mıst, odkud nenı na vratu. 
 
Napad: 7/10 
Hratelnost: 9/10 
Grafika: 9/10 
Zvuk: 9/10 
Verdikt: Hra je velmi dobre graficky  
 zpracova na a ma  vysokou hratel- 
 nost. Ovla da nı je jednoduchŘ a 
 hlavnı kouzlo spocıva  asi v moz - 
 nosti volnŘho vy be ru zbranı a tım i  
 stylu hry. U ZXS 128 super hudba! 
 

-Jan Eichler- 
 
 

Za zraky v BASICu 
dıl 04-graf f(x) 

 
Nasledujňci program je urceny  pre ZX Spectrum 
a kompatibilnŘ pocıtace a slňz i na zobrazovanie 
grafov matematicky ch funkciı typu Y=F(X). Po 
spustenı program pozaduje zadaď matematickň 
funkciu, ktorň ma  zobraziď a interval X-hodn t̂, 
na ktorom sa ma  zadana  funkcia zobraziď. 
Nakoniec treba este zadaď delenie tohto 
intervalu-t.j. na koĺko dielikov sa ma  tento 
interval pri vy pocte rozdeliď. Taka  optima lna 
hodnota je naprıklad 64. Zada vaď viac ako 256 
nema  vy znam, lebo grafika ZXS aj tak jemnejsie 
delenie uz  nedoka ze zobraziď. 
Po zadanı vsetky ch hodn t̂ sa urcı interval, 
v ktorom lez ia vsetky Y-hodnoty grafu. Hranice 
intervalu budň minima lna a maxima la Y-hodnota. 
Po urcenı hranıc sa nakoniec vykreslı samotny  
graf zadanej funkcie. Po vykreslenı grafu 
program caka  na stlacenie kla vesy. KeÚ uzıvateĺ 
stlacı kla vesu, program sa spustı odznovu a cely  
cyklus sa opakuje. 
Teraz si mozno polozıte jednu ota zku: toto je 
rubrika nazvana  "Za zraky v BASICu", preto by tu 
mali byď len nejakŘ zvla stne alebo niecim 
vy nimocnŘ programy. C o je na tomto programe 
vy nimocnŘ? VeÚ tieto veci vie aj hociaky  iny  
bezny  program na zobrazovanie matematicky ch 
funkciı! 
Musım va m daď plne za pravdu. Tento program 
nevie o nic viac nez  inŘ beznŘ matematickŘ 
programy. Za zracna  na tomto programe je iba 

jedina  vec-cely  je napısany  v jednom jedinom 
basicovom riadku! Nakoniec sa o tom m ẑete 
sami presvedciď: 
 
10 POKE 23624,7: POKE 23693,7: POKE 
23697,0: INPUT AT 22,NOT PI; AT NOT 
PI,NOT PI;"Zadaj funkciu: f(x)="; 
LINE z$'"Interval (od-do)"'"od:";od 
'"do:";do'"Os x bude delena na n 
dielikov. n=";n: PRINT '"Funkcia 
f(x)=";z$'"Interval: (";od;"," 
;do;")"'"n=";n: LET krok=(do-od)/n: 
LET min=1.7e+38: LET max=-min: FOR 
x=od TO do STEP krok: LET y=VAL z$: 
PRINT AT 21,NOT PI ;"x=";x,: LET 
max=max*(max>y)+y*(y>=max): LET 
min=min*(min<y)+y*(y<=min): NEXT x: 
CLS: LET yy=158: PLOT NOT PI,8: DRAW 
PEEK PI,NOT PI: DRAW NOT PI,yy: 
DRAW-PEEK PI,NOT PI: DRAW NOT PI,-
yy: PRINT "max=";max; AT 21,NOT 
PI;"min=";min;#0; AT NOT PI,NOT PI 
;"od=";od;TAB 29-LEN STR$ do;"do=" 
;do: PLOT NOT PI,88: LET xx=NOT PI: 
FOR x=od TO do STEP krok: DRAW (x-
od)/(do-od)*250-PEEK 23677,(VAL z$-
min)/(max-min)*156+9-PEEK 23678: 
NEXT x: BEEP .1,40: PAUSE PI: PAUSE 
NOT PI: CLS: GO TO 10: 
REM Coded by Busy soft 
 
To, ze je program napısany  iba v jednom riadku, 
vylucuje pouz itie prıkazu IF-THEN. Vsimnite si 
preto, akym sp ŝobom sa urcuje minima lna a 
maxima lna Y-hodnota. Jediny  prıkaz, ktory  riadi 
smer vykona vania programu (okrem sluciek 
FOR-NEXT), je prıkaz GO TO na konci 
programu. 
Tento program ma  jednu malň chybicku. Ak mu 
da te zobraziď nejakň konstantnň funkciu (kde 
maxima lna a minima lna Y-hodnota sa rovnajň), 
tak program pri pokuse o vy pocet Y-sňradnice v 
prıkaze DRAW skoncı s chybou delenie nulou. 
Na prvy  pohĺad sa zda , ze bez pouz itia IF-THEN 
to nie je moznŘ osetriď, ale da  sa to. Skňste 
porozmy sĺaď ako. 
Na za ver jedna mala  rada. Keby ste sa rozhodli 
si tento program opısaď do pocıtaca, asi by ste 
narazili na urcity  problŘm. A to ten, ze program 
ma  asi dve a pol obrazovky a napısaď taky  dlhy  
riadok naraz je sıce principia lne moznŘ, ale 
reakcie editora na stlacenie kla vesy sň uz  tak 
pomalŘ, ze to ide riadne na nervy. Navyse by ste 
videli iba prvň obrazovku a zvysok textu by ste 
museli pısaď "naslepo", pretoze editor na ZXS 
48K doka ze zobraziď iba prvň obrazovku 
z takŘho dlhŘho riadku a este ktomu by po 
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kazdej stlacenej kla vese vyda val varovny  ton 
signalizujňci chybu (systŘmova  premenna  
RASP). 
Majitelia ZXS 128K sa asi teraz potesia, vsak 
editor v 128K BASICu doka ze behaď po riadku 
vsetkymi styrmi smermi a to ry chlosďou 
neza vislou od dĺzky tohto riadku. Ale aj ty ch 
musım sklamaď-editor v 128K BASICu sıce 
doka ze bez problŘmov napısaď taky to dlhy  
riadok, ale uz  ho nedoka ze "zoz raď" (po cca 500 
znakoch ho proste usekne). 
Preto jediny  rozumny  sp ŝob, ako tento program 
dostaď do pocıtaca, je napısaď ho na viac riadkov 
a potom v Beta Basicu prıkazom JOIN tieto 
riadky pospa jaď do jednŘho. Tymto sp ŝobom 
som ho napısal aj ja. 
 

-BUSY- 
 
 

 
lekce 01: Kudy voda netece 

 
Jsem ra d, ze se ope t setka va me na stra nka ch 
casopisu YS. Doufa m, ze jste se dychtive  te sili 
na dalsı dıl seria lu o MultiTechu-systŘmu, 
s jehoz  pomocı na ZXS zobrazıte 
nezobrazitelnŘ-alespon do dnesnıho dne. 
 

Obrazek z minuleho cısla YS. Zivoucı dukaz toho, ze 
MultiTech funguje! 
 
PojÚme se nynı podıvat na to, co ma me 
k dispozici, z cehoz  je mozno odvodit opravdu 
maxima lnı zobrazovacı moznosti. 
Asi kazdy  Spectrista zna  limity ZXS, alespon co 
se zobrazenı ty ce. Presto, anebo mozna  pra ve  
proto (pamatujte: opakova nı matka moudrosti a 
MultiTechu) si to zopakujme: 
 

Pixel je jeden bod na obrazovce, ktery  ma  u ZXS 
stav buÚ zapnuto (je vide t) nebo vypnuto (nenı 
vide t). Chcete-li vide t, jak vypada  1 aktivnı pixel, 
napiste v BASICu napr. PLOT 100,100. 
Barva obecn© : zobrazova nı na barevny ch 
zobrazovacıch (TV, monitory) probıha  dopadem 
elektronu  na stınıtko obrazovky pokrytŘ 
luminofory, kterŘ v za vislosti na intenzite  
elektronovŘho paprsku vyda vajı sve telnou 
energii urcitŘho jasu. Obrazovy  bod je tvoren 3 
luminofory (slozkami): cervenym (R), zelenym 
(G) a modrym (B). Kombinacı intenzit vyzarova nı 
prıslusny ch luminoforu  zıska me vy slednou barvu 
obrazovŘho bodu. Pocet barev (a tedy i jemnost 
odstupnova nı barevnŘho spektra), kterŘ jsme 
schopni takto vytvorit, je pak da n pouze poctem 
intenzit jednotlivy ch barevny ch slozek RGB. 
Tak naprıklad zobrazova nı barev oznacenŘ jako 
TrueColor pocıta  s 8 bity (tj. 1 bajtem) pro 
kazdou slozku RGB. To odpovıda  24 bitu m (3 
bajtu m) pro reprezentaci barvy v barevnŘ 
hloubce TrueColor, kdy je tedy mozno zobrazit 
224=16.777.216 barev. Je vcelku jasnŘ, ze takto 
kvalitnı zobrazova nı je velmi na rocnŘ na kapacitu 
pame ti. Zatımco nynı zabıra  VIDEORAM ZXS 
pouze 6912 bajtu  (6144 bajtu  pixely+768 
atributy, tj. barevna  reprezentace), pri kvalite  
TrueColor pri zachova nı rozlisenı bychom 
potrebovali 256x192x3=144K pame ti pouze pro 
VIDEORAM (kazdy  pixel by vsak mohl mıt svoji 
vlastnı barvu z palety TrueColor). Toto v dobe  
konstrukce ZXS nepricha zelo v ňvahu a proto 
existuje ňsporne jsı resenı: 
Barva v podanı ZXS: Jak jiz  vıte, ke zobrazenı 
pixelu na ňrovni TrueColor potrebujeme 3 bajty. 
Z hlediska ňspory videopame ti (a takŘ zjednodu-
senı pra ce s nı) ZX Spectru stacı pouze 3 bity, 
pro kazdou slozku jeden: 
 

Kod G-R-B Barva
0 0-0-0 cerna
1 0-0-1 modra
2 0-1-0 cervena
3 0-1-1 fialova
4 1-0-0 zelena
5 1-0-1 sve tle modra
6 1-1-0 z luta
7 1-1-1 bıla  

 

Pocet mozny ch barev se takto redukuje na 8, 
pricte me vsak moznost jednostupnovŘho zvy senı 
jasu kazdŘ z nich (cernou vyjımaje):  
23x2-1=15 barev ZX Spectra.
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Displej (tj. VIDEORAM) ZXS je rozvrzena do 
sıte  256x192. Skupinka 8 vedle sebe sedıcıch 
pixelu  tvorı za roven 1 byte, jehoz  8 bitu  
reprezentuje jednotlivŘ pixely. Znamena  to tedy, 
ze disponujeme 192 ra dky, v kazdŘm z nich 
"sedı" 256 pixelu , neboli (256/8)=32 bajtu . Ma me 
zde tedy 6K, tj. 32x192=6144 bajtu  pame ti ZXS 
na adrese 16384 zaslıbenŘ k namapova nı vsech 
pixelu . Z vy se uvedenŘho vyply va , ze jsme 
schopni zobrazit jaky koliv obra zek v rozlisenı 
256x192 rozsve cova nım/zhasına nım prıslusny ch 
pixelu . Ma  to ha cek-vzhledem k tomu, ze pixel 
ma  pouze 2 stavy, jsme takto schopni zobrazit 
obra zek pouze ve 2 barva ch. Jeste , ze ma me... 
Atributy. Ne kym milovanŘ, jinymi zatracovanŘ 
ctverce. Atributy prekry vajı ("oblŘkajı") pixelovou 
ca st VIDEORAM. Jejich pozice v pame ti je na 
adrese 22528 a je jich celkem 768 (=24 
atributovy ch ra dku  x 32 atributu  na ra dek). 
Nejve tsı nevy hodou atributu  je jejich velikost; 
jeden atribut totiz  pokryje pixelovŘ pole ve 
velikosti 8x8 bodu  (a tak na ne m nekompro-
misne  urcuje, jakou barvou budou svıtit "nulovŘ" 
a jakou "jednickovŘ" pixely). Atribut specifikuje 
rozvrstvenı barev pra ve  na tomto poli: 
 

7 6 5 4 3 2 1 0
FLASH BRIGHT PAPER INK

 
 

Bit 0-1-2: barevna  reprezentace (dle tabulky) 
aktivnıch pixelu  pod atributem (INK). 
Bit 3-4-5: barevna  reprezentace (dle tabulky) 
neaktivnıch pixelu  pod atributem (PAPER). 
Bit 6: urcuje, zda atribut je (=1) ci nenı (=0) 
vyjasne ny  (BRIGHT). 
Bit 7: specifikuje, zda atribut blika  (=1) ci neblika  
(=0); jedna  se o periodickŘ strıda nı slozek INK a 
PAPER (tj., FLASH). 
Chcete-li se podıvat, jak takovy  atribut vypada  a 
co "oblŘka ", vyzkousejte treba tohle: 
PRINT AT 0,0;"A": POKE 22528,199 
Organizace VIDEORAM (tj., vztah mezi osami 
x/y v ra mci rastru a umıste nım jednotlivy ch pixelu  
v pame ti) je pone kud sloz ite jsı a proto se jı nynı 
ani nebudeme zaby vat. Hodne  se da  vsak 
pochopit spuste nım na sledujıcıho programu: 
 

1 FOR a=0 TO 6143: POKE a+16384,PEEK 
a: NEXT a: REM *vykresluje pixely* 
2 FOR a=0 TO 767: POKE a+22528,PEEK 
a: NEXT a: REM *vykresluje atributy* 
 

Kostky jsou vrzeny, zna me svŘ mantinely a proto 
vıme, od ceho se mu zeme odpıchnout. Prıste  si 
povıme, jak zobrazovat 8x vıce (=8x lŘpe), nez  je 
vy se uvedeno. 
 

-BLS- 

 
 

Strojovy  kod pre pokrocily ch 
lekcia 05 

 
Dnes sa budeme zaoberaď Úalsou matematickou 
opera ciou, ktora  nie je priamo zahrnuta  v 
instrukcnom sňbore Z80. Je to delenie. Delenie 
cısla M (delenec) cıslom N (deliteĺ) nie je vlastne 
nic inŘ, ako zisďovanie koĺkokra t treba k nule 
pricıtaď cıslo N aby vzniklo cıslo M, alebo 
koĺkokra t treba od cısla M odcıtaď N aby sme 
dospeli k nule. Vsimnime si tňto druhň myslienku 
a skňsme ju realizovaď. 
Na sobenie dvoch cısel v minulej lekci na m 
da valo 16-bitovy  vy sledok. Preto skňsme tň nasu 
rutinku na delenie upraviď tak, aby pracovala so 
16-bitovym delencom. Z toho na m vyply va, ze na 
odcıtanie budeme musieď pouz iď instrukcie ktora  
odcıtavajň 16-bitovŘ cısla. Tieto instrukcie 
odcıtavajň cıslo od registra HL, preto je tento 
register vy hodny  na uchova vanie hodnoty 
delenca. Od registra HL sa dajň odcıtavaď 
registre BC,DE,HL a SP. Registre SP a HL 
nepripadajň do ňvahy, lebo SP je ukazovateĺ 
za sobnıka a je potrebny  pri za sobnıkovy ch 
opera cia ch a keby sme od HL odcıtali HL, potom 
by na m vysla nula a stratili by sme delenec. 
Zvolme si teda, ze deliteĺ bude v registri DE. 
Register BC pouz ijeme ako pocıtadlo odcıtanı-
aby sme vedeli, ze koĺkokra t sa na m podarilo 
odcıtaď deliteĺa od delenca. SamotnŘ odcıtanie 
budeme robiď instrukciou SBC HL,DE. Lenze 
ta to instrukcia okrem odcıtania DE od HL este 
odcıta od HL aj hodnotu prıznaku CARRY. Preto 
musıme tento prıznak pred odcıtanım vynulovaď. 
Ako uz  vieme, CARRY nulujň vsetky logickŘ 
instrukcie. Vyberme spomedzi nich takň, ktora  
ma  co najmenej vedĺajsıch efektov-takou je napr. 
OR A alebo AND A. No a m ẑme sa venovaď 
nasej rutinke. Na zaciatku vynulujeme pocıtadlo 
odcıtanı-register BC. Instrukcia 
SBC HL,DE na m nastavı CARRY pra ve vtedy, 
ak to s tymi odcıtaniami "presvihneme"-
prekrocıme nulu a dostaneme sme sa do 
za porny ch hodn t̂. KeÚ CARRY nie je 
nastavenŘ, znamena  to, ze este sme neprekrocili 
nulu a m ẑeme sa znovu pokňsiď o dalsie 
odcıtanie. Na konci este musıme spraviď istň 
korekciu-poslednym odcıtanım sme sa dostali do 
oblasti za porny ch hodn t̂, preto toto poslednŘ 
odcıtanie uz  nem ẑeme ra taď do vy sledku 
(napravıme to instrukciou DEC BC) a do delenca 
musıme vra tiď hodnotu, ktora  bola pred tymto 
posledny  odcıtanım. Najlepsie to urobıme tak, ze 
tň istň hodnotu, co sme "navyse" odcıtali zase 
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znovu pricıtame, a tym vlastne dosta vame okrem 
celocıselnej casti podielu v registri BC aj v 
zvysok po delenı v registri HL. Zhrnutie: Nasa 
rutinka (nazvime ju "lomeno") ma  na vstupe 
delenec v registri HL, deliteĺ v DE a po jej 
vykonanı je v BC celocıselna  casď vy sledku a v 
HL zvysok po delenı. 
Nase "lomeno" bude teda vyzeraď takto: 
 
lomeno ld bc,#00 inicializacia  

pocıtadla na nulu 
lom1 or a   vynulovanie CARRY 

[pre istotu] 
sbc hl,de odcıtanie delitela od  

delenca  
inc bc   po kazdom odcıtanı  

zvysime poc. 
jr nc,lom1  opakujeme pokym to nie  

je zaporne 
add hl,de  oprava prekrocenia  

nuly 
dec bc   oprava hodnoty 

   vysledku 
ret   konec 

 
A teraz sa venujme optimaliza cii vzhĺadom na 
dlzku a cas vykona vania rutinky. KeÚ sa nad tou 
rutinkou zamyslıme, zistıme, ze vy sledky sa 
v b̂ec nezmenia, ak opravu hodnoty vy sledku 
spravıme na zaciatku rutinky (hneÚ po instrukcii 
LD BC,0). Lenze postupnosď instrukiı LD BC,0 a 
DEC BC m ẑeme nahradiď jednou instrukciou 
LD BC,-1 (co je presne to istŘ ako LD 
BC,65535). Este si vsimnime, ze keÚ po odcıtanı 
ska ceme na na vestie "lom1" tak tam ska ceme 
pra ve vtedy, keÚ CARRY je nulovŘ. C ize 
namiesto na instrukciu OR A by sme mohli 
ska kaď az  na SBC HL,DE. Tymto sa na m 
vykona vanie rutinky trochu zry chli. To OR A je 
tam potrebnŘ, lebo ak ideme vykonaď prvŘ 
odcıtane, nevieme, ako je CARRY nastavenŘ. 
Pokiaĺ nepotrebujeme poznaď zvysok po delenı, 
m ẑeme opravu prekrocenia nuly (robenň 
instukciou ADD HL,DE) kĺudne vynechaď, lebo 
na samotny  podiel v registri BC nema  z iadny 
vplyv. No a po ty chto troch ňprava ch sa na m 
nasa rutinka zmensila do takejto podoby: 
 
lomeno ld bc,#ffff inicializacia  

pocıtadla na -1 
or a  zaciatocne vynulovanie  

CARRY 
lom1 sbc hl,de odcıtanie delitela od  

delenca 
inc bc  po odcıtanı zvysime  

pocıtadlo 
jr nc,lom1 opakujeme pokym to nie 

je zaporne 
ret   koniec 

 

Jedna ota zka na zamyslenie, ktorej odpoveÚ 
necha m na va s: co by sa stalo, keby sme 
zavolali tňto rutinku s nulovym deliteĺom? 
Tentoraz som si pre va s prichystal doma cu 
ňlohu, akň ste este nemali. Doteraz ste riesili 
da ky problŘm alebo ste mali navrhnňď nejakň 
rutinku. Avsak tentoraz ma te ňlohu presne 
obra tenň-predklada m va m uz  hotovň rutinku a 
vasou ňlohou je vysvetliď, ako pracuje a akŘ 
konkrŘtne cinnosti v nej vykona vajň jednotlivŘ 
instrukcie. Prezradım va m len toĺko, ze ta to 
rutinka na vstupe ocaka va nejakŘ cıslo v registri 
HL a na vy stupe je v registri A druha  odmocnina 
tohto cısla. 
 
sqr ld de,1 

xor a 
dec a 

loop sbc hl,de 
inc de 
inc de 
inc a 
jr nc,loop 
ret 

 
-BUSY- 

 
 

    
 
 

 
 

Jiste  kazdy  vı, ze programa tori pısı programy pro 
pocıtace, aby se tyto staly uz itecnymi pro 
uz ivatele. Technici dovedou porouchany  pocıtac 
opravit. Co ale de lajı systŘmovı programa tori a 
vy vojovı pracovnıci elektronicky ch systŘmu ? Na 
ZXS de la me prakticky vsechno. Neboď i program 
o dvou ra dcıch v BASICu je ve tsı kumst, nez  
"clika nı" ve Windows a presto se najdou lidŘ, 
kterı umı pod Windows spustit akora t ne jakou 
hru a myslı si o sobe , jacı jsou pocıtacovı machri 
(doufa m, ze jsem se touto ve tou dotkl vsech 
takovy ch lidı a omlouva m se ostatnım, kterı tento 
cla nek necetli a neurazil jsem je). 



.                                                      06:98 

Strana 14 

 
Myslım si, ze nebude na skodu ude lat si v tom 
jasno. 
Uz ivatelŘ tvorı nejve tsı skupinu. Uz ivatelem by 
se me l sta t prakticky kazdy  clove k. Znalost 
obsluhy pocıtace se sta va  v dnesnı dobe  
ota zkou "druhŘ gramotnosti". Tak, jako kazdy  
clove k dovede pouzıvat treba vysavac, pracku ci 
televizor, stejne  tak by me l vyuzıvat sluzeb 
pocıtace. 
Na programa torech je, aby se ovla da nı programu  
pro uz ivatele sta valo cım da l vıc radostı a 
za bavou a ne strasa kem a mu rou probde ly ch 
nocı (viz napr. Windows 95/98). Programa tor 
musı dokonale zna t cinnost, na kterou program 
pıse, ve de t, jak je uz ivatel zvykly  tuto cinnost 
vykona vat. Jak majı vypadat vsechna vstupnı 
data i vy stupnı sestavy. Program se z hlediska 
vstupu  i vy stupu  musı chovat tak, jak je uz ivatel 
zvykly  a jak je mu to nejprirozene jsı. Pak mu 
pocıtac opravdu poskytne maxima lnı usnadne nı 
pra ce a neocenitelnou pomoc. 
SystŘmovy  programa tor je clove k, ktery  musı 
dokonale zna t pocıtac, pro ktery  ma  psa t 
programy. Musı by t tedy nejen vy bornym 
programa torem, ale i technikem. Musı presne  
ve de t, jak pracuje procesor i podrobne  zna t 
funkci jednotlivy ch zarızenı z hlediska jejich 
programovŘ obsluhy. SystŘmovı programa tori 
pısı operacnı systŘmy a programy pro ovla da nı 
specia lnıch zarızenı. SystŘmovy  programa tor se 
co nejvıce prizpu sobuje z jednŘ strany pocıtaci a 
jeho technickŘmu resenı a na strane  druhŘ 
zpu sobu ovla da nı danŘho programu programem 
jinym. Toto ovla da nı by me lo by t standardnı, aby 
se dalo pouzıvat co nejvıce programy i jiny ch 
vy robcu , kterŘ by mohly zarızenı pocıtace 
vyuzıvat. Jen z ma la lidı se proto mohou sta t 
vynikajıcı systŘmovı programa tori. 
Mezi amatŘry je v tŘto oblasti mezera. AmatŘri 
se zaby vajı buÚ programova nım, nebo 
elektronikou. Jen ma lokdo tyto dve  ve ci spojuje. 
Navıc z toho, co jsme si rekli o programa torech 
systŘmovy ch, je jasnŘ, ze ne kazdy , byď i 
vynikajıcı programa tor, se mu ze sta t vynikajıcım 
systŘmovym programa torem. To vsak platı i 
naopak. Ne kazdy  systŘmovy  programa tor musı 
by t vy bornym programa torem uz ivatelskym. 
Kazda  z te chto odbornostı totiz  vyzaduje u 
clove ka trochu jinŘ vlastnosti a pohled na ve c. 
Vy vojovı pracovnıci pro vy voj elektronicky ch 
systŘmu  dnes jiz  nepracujı pouze s tranzistory, 
jak tomu bylo drıve. Pouzıvajı nejen be znŘ 
integrovanŘ obvody. Pracujı takŘ s 
programovatelnymi logickymi obvody (hradlova  
pole PAL, GAL a jinŘ) a jednocipovymi 
mikropocıtaci, kterym se rıka  mikroradice. 

Mikroradice se sta le vıce vyuzıvajı v nasem 
be znŘm z ivote . Dnes je najdeme v modernıch 
holicıch strojcıch, mixŘrech, videorekordŘrech,  
televizorech, automobilech, kla vesnicıch 
pocıtacu  i psacıch strojıch, v robotech a mnoha 
dalsıch prıstrojıch i ve cech dennı potreby. 
Zkra tka v dnesnı dobe  narazıme na pocıtac pri 
kazdŘm kroku. 
Vytva renı jednoduchy ch aplikacı s jednocipovymi 
mikropocıtaci a "hranı" si se ZXS je, podle mŘho 
na zoru, nejlepsı zpu sob, jak si osahat 
"systŘmarinu", neboď ZXS je velice schopny  
pocıtac snadno rozsiritelny  o dalsı pame ď, 
periferie atd. Jina  ve c je, zdali se danŘ rozsırenı 
ujme, vzpomenme naprıklad na rozsirova nı 
pame ti u guma ka, pluska a Didaktiku Gama, ale 
to uz  je ve c softwaru, rozsırenı mezi lid 
spectristicky  a vzdycky jen cas uka ze, co se 
ujme. Nechci by t dote rny , ale Personal Closet 
"PC" me l ňplne  stejnŘ problŘmy s pame tı 
Expanded, kterou podporoval i (ne)mocny  
Microsoft a presto je to jiz  historie. Podobna  
situace byla i u loka lnı sbe rnice VESA, nejdrıve 
velka  reklama a teÚ nic. 
Na za ve r mala  perlicka. I firma Hewlett-Packard 
pouzıva  cip Z80. Najdete ho naprıklad v tiska rne  
InkJet 520.  
 

-AIDS- 
 

 

Tecka. 
 

 

V tomto cısle YS jsme va m prinesli informaci 
o pra ve  pripravovanŘm DOXYCONu '98. Pova-
zoval bych to za idea lnı prılez itost poohlŘdnout 
se a vzpomenout si na DOXYCON lonsky , a to... 
 

oc ima poradatele 
DOXYCON '97 

 

 Je prvnıho srpna ra no 6:00 a ja , ac jindy v tuto 
dobu ma m jeste  pu lnoc, vsta va m do celkem 
kra snŘho mokrŘho dne, poha ne n nezna mou 
silou, jeste  se zalepenyma ocima a pra zdnym 
zaludkem, se pomalu sunu k vlakovŘmu na drazı, 
abych vyznacil cestu pro ty davy lidı, co majı 
prijet na DOXYCON. Kdyz  jsem se dolepil az  
k mıstu kona nı, uz  tu preslapovalo pa r 
Spectristu , kterı prijeli den predem, aby jim 
neunikla z a dna  kra sa naseho malebnŘho 
me stecka.  

Otevırame dver e a take  dalsı kapitolu  
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v dý jinach ZXS. 

 

"Budeme dole? ...nebo snad nahore? ...kde se 
bude spa t a jak to bude s jıdlem?", zacınalo se 
ozy vat kolem, neboď hloucek se pomalu 
rozsiroval. Nakonec jsme se dohodli na hornım 
patre. Kdyz  jsme se vysplhali do schodu  a 
zabrali dve  trıdy, kterŘ budeme celŘ tri dny 
okupovat, prisly na radu za suvky. Vse bylo 
celkem v pora dku a zacalo se vybalovat. 
 

...o par hodin pozdý ji... 
 

Vse uz  bylo v plnŘm proudu a sta le ne kdo 
pobıhal sem a zase tam, ale i onam. Jelikoz  a 
protoze uz  toho na me  bylo celkem dost, zasel 
jsem do hospu dky, kde jsem se osve z il tım 
zna mym rezavym mokem s hromadou pe ny na 
vrchu. Kdyz  jsem se vra til, zjistil jsem, ze mŘ 
starosti se spanım ňcastnıku  jsou k nicemu, 
neboď tu probıhal spectristicky  maraton. Spanı 
bylo zajiste no v te locvicne  na zıne nka ch a 
koberci, na kterŘm se ska kajı ty akrobatickŘ 
nesmysly, ale vyuz ilo toho celkem 0 ňcastnıku . 
Pa r lidı ulehlo ve vedlejsı volnŘ trıde , aby to 
neme li daleko ke svym mila cku m, kterŘ 
obsluhoval ne kdo jiny , nebo kterı pokojne  
spinkali jako sa m majitel. 
Pravy  opak te locvicny byla kuchynka, kde 
neusta le ne co vone lo a kde se rychlovarna  
konvice nezastavila pod na valem uchazecu  
o kafe a podobne . Uz itek z DOXYCONu me la 
urcite  vecerka (ktera  tŘme r sousedı s budovou 
kona nı), coz  jsem poznal podle vyna seny ch 
odpadku  a pra zdny ch lahvı od limona d. 
Dalsı dva dny se velice podobaly dni prvŘmu, 
takze nema  cenu se o nich rozepisovat. 
 

Nedý le... 
 

DOXYCON se pomalu chy lil ke konci a nastal 
maly  problŘm. Jelikoz  jsme se dohodli 
s pronajımatelkou na Kc 1.500,-- za celŘ tri dny, 
vstupnŘ bylo stanoveno na Kc 100,-- na osobu, 
ale to jsme jeste  netusili, ze tu bude jen 13 a pu l 
lidı. Co teÚ? Platit to ze svŘho? To urcite ! MŘ 
vy daje na kona nı tŘto akce byly dostacujıcı. Inu, 
klobouk jsem neme l, ale hrave  ho nahradil 
igelitovy  pytlık a uz  uz  jsem pobıhal od jednoho 
k druhŘmu, aby se vyrovnal ten maly  nedos-
tatek. To jsem si ale vyslechl!!! Nakonec se vse 
ale srovnalo a na mou pocest bylo vytvoreno 
malŘ demko s na zvem TULEBABA  (ale ja  va m to 
ne kdy oplatım!). Pokud demko vlastnıte, jiste  
vıte, oc jde. Pak uz  na sledovalo jen balenı, 
uklızenı a za ve recnŘ focenı ve skupine . Bohuzel 
ten, kdo odjel drıve, me l smu lu.  
 

Nakonec jsme se v mıru rozesli 

 a zustala tu jen dalsı vzpomınka... 
 

Pokud vse dopadne jak by me lo, jiz  teÚ se te ste 
na DOXYCON '98. Informace o ne m najdete na 
strane  6 tohoto cısla. Jen prosım, ta ňcast by 
mohla by t ve tsı. 
PS: Pokud tu ne komu chybı pru be h celŘ akce, 
tak jiste  necetl YS#: za rı 01/97 a bude muset 
prijet na DOXYCON '98. 
 

-TULEBY of ESA- 
 

 

 
aneb 8BitCompany na DOXYCONu '98 

 
DOXYCON '98 je tady co nevide t a tak jsme se 
rozhodli, ze i 8BitCompany se bude prezentovat 
svym demem. Jedna  se o 7 (sedm!) let stary  
kousek. Jmenuje se 128 Show a 3 me sıce na 
ne m pracoval Blazko/systems (Martin Blazek, 
tehdy 15ti lety ) a Last Monster (Jan Kucera, 
tehdy 18ti lety ). 128 Show se nechce na 
letosnım DOXYCONu rovnat se svymi souperi uz  
proto, ze pocha zı z jinŘ spectroŘry, ale urcite  
bude pro radu Spectristu  hodnotnym a 
atraktivnım prıru stkem do sbırky. Origina lnı verze 
128 Show je na kazete  a je krome  velmi 
zajımavŘho loaderu vybavena tŘz  dokonalym 
ochrannym systŘmem (TOP protection system 
v1.0), ktery  jsme vyvıjeli stejne  dlouho jako demo 
samotnŘ (tj. dalsı tri me sıce). K tomu, aby vu bec 
mohla by t vytvorena nova  kopie  
128 Show, je zapotrebı specia lnı utilita. Kazda  
nova  kopie vytvorena  touto utilitou je svym 
zpu sobem origina lnı; ma  totiz  svŘ vlastnı sŘriovŘ 
cıslo. S demem 128 Show souvisı takŘ 
na sledujıcı soute z :  
 

Ten, kdo jako prvnı objevı skryty text 
v BASICovskem loaderu a podar ı se mu 

vyta hnout stavy jednotlivych stra nek RAM tM snM  
po nahra nı 128 Show, zıska  fantasticke ceny:  
balık originalnıch her, balık pr ırucek k ZXS, 

celorocnı predplatne Your Spectrum. 
 

128 Show bude v plnŘ origina lnı verzi k dispozici 
v ne kolika kopiıch pra ve  na DOXYCONu '98. 
Crackeri te ste se-tentokra te si vyla mete zuby! 
Na vide nou se te sı borci z 8BitCompany AIDS, 
BLS & LMN. 
 

-8BC- 
 
 

 
 


